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L'application SCRATCH JUNIOR

. o
Quoi ? Pourquoi ? Comment ? Ou la trouver ?

®Scratch Junior est
un langage
d'introduction a la
programmation qui
permet aux éleves
de créer leurs
propres histoires
interactives et leurs
propres jeux.

®Programmer des
histoires et des jeux
interactifs.

®Apprendre a
résoudre des
problemes.

®Réaliser des projets
de conception.

®Exprimer sa
créativité.

®S’initier au codage
grace a I'image.

®Partager ses

projets avec
d’autres classes.

®Placer des blocs de

programmation

graphiques.
®Animer des

personnages.

®Se déplacer, sauter,

danser, chanter
OEditer les
personnages et les
paysages
graphiques
OEnregistrer sa voix,
jouer du son (pop)
®Insérer des photos
(visages,...)
®Changer de décor

OSite officiel :

http://scratch.mit.e
du

@®Scratch Junior est

une application
gratuite disponible
sur les tablettes
iPad et Android.

Scratch]e
f i- ranch Foundation
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L n;}l} Store = Google Play


http://scratch.mit.edu/
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Les compeétences travaillées

BOURGOGNE
Mobiliser des outils numérith

FRANCHE-COMTE
Utiliser des outils numériques pour:
simuler des phénomeénes

*Rendre compte des observations, expériences, hypotheéses,
conclusions en utilisant
un vocabulaire précis

*Expliquer un phénomene a l'oral
et a l'écrit *Garder une trace écrite ou numérique
des recherches, des observations et

des expériences réalisées

/

Pratiquer des démarches
Les systémes scientifiques et technologiques

*Expliquer sa démarche ou son
raisonnement, comprendre
les explications d’un autre et
argumenter dans |’échange

~ Domaine 4

naturels et les Proposer, avec I'aide du professeur,

-'A:.opter un comport;clement systémes une démarche pour résoudre
éthique et responsable - un probléme ou répondre a
tEChmques une question de nature

scientifique ou technologique
*Relier des connaissances acquises
en sciences et technologie a des
guestions de santé, de sécurité

Concevoir, créer, réaliser
*Décrire le fonctionnement d’objets techniques,
leurs fonctions et leurs composants

et d’environnement L P .. . .
*Réaliser en équipe tout ou une partie d’'un objet technique
/ répondant a un besoin
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Utiliser des
marqueurs spatiaux
adaptés dans des
récits, descriptions
ou explications

*Situer des objets
par rapport a soi,
entre eux, par
rapport a des objets
reperes

*Dans un
environnement bien
connu, réaliser un
trajet, un parcours a
partir de sa
représentation

*Coder et décoder
pour prévaoir,
représenter et
réaliser des
déplacements dans
des espaces familiers,
sur un quadrillage,
sur un écran

*Coder des
déplacements a l'aide
d’un logiciel de
programmation
adapté

o J

/ *Programmer les \
déplacements d’un
robot ou ceux d’un
personnage sur un
écran

*Travailler dans des
espaces de travail de
tailles différentes et
avec de nouvelles
ressources comme les
systemes
d’information
géographique
*Activités
géométrigues en
utilisant des logiciels
de géométrie

Dans les pro

\dynamiq ue J

*Ecrire, mettre au
point et exécuter un
programme simple

*Sinitier a la
programmation, en
développant dans une
démarche de projet
quelques programmes
simples

*Développer des
méthodes de
programmation



le de séquence découverte

La démarche d’investigation est mise en ceuvre dans cette séquence.
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e Séance 1

e Découvrir Scratch junior : exploration libre, mise en commun des découvertes, structuration
des savoirs

J
eSéances 2-3-4
¢ Je vous mets au défi de rejoindre la planche de surf.
¢ Je vous mets au défi d’aller a la bibliotheque.
e Je vous mets au défi de mettre en scene les stars. p
\

e Séance 5
e Je vous mets au défi de créer le jeu.
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e Découverte de lI'interface Scratch Junior

BOURGOGNE
FRANCHE-COMTE

1 — enregistrer et revenir a I'accueil

2 —Zone d’animation

3 — Affichage plein écran

4 — Afficher la grille

5 — Choisir un décor pour I'animation
6 — Ecrire un texte

7 — Réinitialiser I'animation comme au début

8- Démarrer le programme

9 — Les décors de I'animation en cours

10 - Information sur le projet

11 — Annuler, refaire

12 — Script du programme

13 — Espace de programmation

14 — Palette des briques a faire glisser ]

N RN 22X G i TN 57N
15 — Catégories de briques (16/ \ 15_/' L 14) '\13,‘ ( 12__/ \1 1",'

16 — Choix des personnages
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27 briques classées en 6
familles d’actions

-3 Elles déclenchent le l‘ ; g ity — \
e — FS T v | " |
e S CIROQEE =SS
mouvement des |._J é E u n
personnages.

- g —y
| Elles donnentD | 6 i g :

A
. au personnage

et | -ﬂb

d’ajouter du son

Elles permettD |_J ﬁ L%] a ﬁ

de controler

Elles permettent le

S R

St 3

Elles mettentD |_J ﬁ @ b

au programme
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!' .
ey ey —

O A

Lance le strigt borsque le drapeau vert est appuyé

Toucher Lance le strigt brsque wous appuyez sur ke personnage.

Contact Lance le stript brsque le personnage est tuché par un aufre
persinage.

(’\.
@ M veln m@mﬁ thagque fois quun message de la couleur spécifie

@ Message enmoyé  Envdie un message de la couleur spécifice.
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oo Les mouvements
FRANCHE-COMT!
w-,_-! Mouvement
k dun certan nombre de de la

% E Dife mh:crm ain e de Coses arile:
- .

' ﬁ I Dépiace e persmrage dun certan vembre de cases de b grile

; wers la guche.
Had Déplate ke peramage dun certan vombre de Cases de b grille
X wers le hadt,
Deplace le persinnage dun cortan nimbre de Cases de la
ﬁ% vers o bas. e

Torner vers M Tourne dans le sens horaire b persinnage dun nowbre spécifié.
@m Wstrive 1. pur une votaton compiéte.

Tourver vers M Toume dans le sens anfi-hivare le persannage dun rombre

gouthe spetifié. Wnstrive 1 pour une vetahn Compiéte
D&phuwsbbmfbporwhmwﬂmmbrodom
Sadter ?&.mrmbmwmsbbn(xfmdo
> saufor

o~ Rémndulse templacement du per 4 sa poston de
@ Position inffiale (Pwrdéfmwrwv&k Mm%rf nt&sgissor
persnnage & un nuvel emplacement)
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Dive Mbiche un message spécitié dns une bule au-dessus du
v persinnage.

ﬁ hrandr Pugmente | talle du persmnage.
2
ﬁ Réduive Diminue |a falle du personnage.

ﬁ Rétablr I talle  Eeturne le persinnage i sa talle par détadt.

i Cac) Fat&sparﬂ‘ra prigressiiement e persinnage psaud ce aul st

ﬁ bl F:’H:prmﬂu progresshiement le personnoge usqud ce quil sot
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pop
m mert e UN SN enveqistvé par hutilisateur.
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Yo oy —

O A

-- Met en pause le strigt pour un laps de femps spécifié (en
Miondre  fyames do socandes)

- hrvet hrrete tous les stripts des per .
10 ey

@%‘ Vitesse Change | witesse & laauele certains blocs sont exécutés

| D) Repter  hétute los blis  betriear dun cortain vambre. de. i
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!' .
ey ey —

O A

Indaue la fin du script (mais naffecte pas le seript en aucune
Fagon).

Exécute le stript a continuelement

Permet de branther vers la page indiguée du projet
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e Ecrire un script pour rejoindre la planche de surf le plus directement possible.
e Utiliser les blocs déclencheurs, mouvements, fin de programmes.

e Ecrire un script pour rejoindre la mer, sauter, rejoindre la plage et aller rejoindre la
planche de surf.

e Utiliser les blocs déclencheurs, mouvements, fin de programmes.

Niveau 2

eEcrire un script pour rejoindre la mer, avancer dans la mer et venir se coucher pres de la
planche de surf.

e Utiliser les blocs déclencheurs, mouvements, fin de programmes.

Niveau 3
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Je vous mets au défi d’aller
a la bibliotheque.

e Ecrire un script pour aller de la maison a la bibliothéque le plus directement possible.
o Utiliser les blocs déclencheurs, mouvements, fin de programmes.

e Ecrire un script pour aller de la maison a la bibliothéque en passant par le parc en disparaissant a la fin de chaque
scéne.

e Utiliser les blocs déclencheurs, mouvements, apparences, fin de programmes.

Niveau 2

eEcrire un script pour aller de la maison a la bibliotheque en passant par le parc puis revenir a la maison, rétrécir et
disparaitre
e Utiliser les blocs déclencheurs, mouvements, fin de programmes.

Niveau 3

Niveau 1: A vous de jouer!



https://drive.google.com/open?id=16A01WT7XN2wypv8AdVyWWFJc7-s3lWKO

academ
Oij

-
REGION ACADEMIQUE D f N 3
BOL'RG()(;NEQ e I

FRANCHE-COMTE

Je vous mets au défi
+ de mettre en scéne les stars.

e Ecrire un script pour faire entrer les stars sur scéne puis leur faire dire bonjour.
« Utiliser les blocs déclencheurs, mouvements, apparence ou/et son, fin de programmes.

N = : ! e Ecrire un script pour faire entrer les stars sur scéne puis leur faire dire bonjour et les faire chanter.
|Ve a u e Utiliser les blocs déclencheurs, mouvements, apparence ou/et son, fin de programmes.
. eEcrire un script pour faire entrer les stars sur scene puis leur faire dire bonjour, les faire chanter puis les faire
N Ive a u 3 danser lorsqu’on les touche.
e Utiliser les blocs déclencheurs, mouvements, apparence ou/et son, fin de programmes.
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Je vous mets au défi

d’écrire le script pour
créer le jeu.
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eEcrire des histoires
Frangais eLes mettre en scéne
eles mettre en voix

eCréer des jeux pour
réinvestir des notions

eTravailler la compétence
langagiere « prendre part
a une conversation »

Arts eNarration et témoignage
plastiques par les images
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- Contacts:
; Christine.Geobard@ac-dijon.fr Magali.Jeannin@ac-dijon.fr

#
@

@ SCRATCHE]) QD e http://cache.media.eduscol.education.fr/fi
'S_ * ScratchJr pour les -g_ le/Initiation _a la_programmation/92/6/R
S kids Marina Umaschi Bers, © A16 C2 C3 MATH inititation programma
) Mitchel Resnick; (Editeur oo  tion doc maitre 624926.pdf
2 : Eyrolles) _g
O V) e Des missions en ligne
| http://www.reseau-canope.fr/atelier-
e 1, 2, 3 codez! Claire Calmet, ‘5bez yvelines/spip.php?article1161
Mathieu Hirtzig, David i
Wilgenbus %\/%

R
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